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Сас 3: KANE'S WRATH | WARRIORS OROCHI | CRUSADERS: THY KINGDOM СОМЕ 
SILVERFALL: EARTH AWAKENING | CURSE OF THE PHARAOH | STARCRAFT ІІ 


ТОР GAMES 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Десет години след излизането на StarCraft с нетърпение oy- 
акваме да се появи StarCraft II – продължението на една от 
най-добрите игри за Всички Времена. Датата на излизане 
още не е ясна, но пък изровихме някои други подробности 
за играта. 

Conquer 3: Капе 5 Wrath 


г а уз р 
Соттапа 8 


Сас 3: Tiberium Wars беше заглавието, Което Въведе нови 
идеи и разви серията на по-Високо ниво, докато разшире- 
нието C&C 3: Капез Wrath е естестВеното продължение на 
този процес. За него може да се Каже, че не е само продъл- 
жение на историята В сагата дотук, но и Взривоопасен за- 
пере" на един цял цикъл. 


Магто огѕ О 


еда се 


ГА 
сей 
ГОС 


Warriors Orochi е екшън ориентирано заглавие с дълбоки koH- 
золни Корени, В Което ще имате рядката за РС геймърите 
Възможност буквално да изсечете просека сред хилядите си 
Врагове посредством маниакално напомпване по клавишите 
на клавиатурата В неподпраВено аркаден стил. Доколко оба- 
че играта си заслужава усилията? 
Crusaders: Thy Kingdom Соте 
Няма друг паметен момент В средновековната история, npu 
Който реки от кръв да са напоили твърдата пръст В името 
на Вярата, Както кръстоносните Войни. Превземането на 
Йерусалим от ръцете на езичниците се оказва трудна зада- 
ча за обединена ЕВропа. Днес, деветстотин години по-Къс- 
но, такава ще е съдбата и на геймърите, които решат да 
Възседнат бронирания Кон на пълководец В испанската стра- 
тегия Crusaders: Thy Kingdom Соте. Пътят Към Йерусалим е 
трънлив, но пък гледката си заслужава. 


Silverfall: Earth Awa akening 


Ako umemo Silverfall He Bu 208500 нищо, простено Ви е! Дори 
почитателите на екшън ролевите игри не би трябвало да 
се срамубат, ако В началото на миналата година са пропус- 
нали да изиграят Dungeon Siege Клонинга на Monte Cristo - 
Silverfall. Въпреки интересния нелинеен сюжет, развиващ се 
според моралния избор на играча, тя не пожъна успех нито 
на РС пазара, нито с последвалия порт за Playstation Portable. 
Ето че година по-късно Monte и Кумз Games дават на за- 
главието Втори шанс със самостоятелния експанжьн Earth 
Awakening. 


През 2012 г. барманът Дезмъна Майлс е пленен от хора на 
тайната организация „Абстерго“, заради Връзката си с от- 
давна починал убиец, живял през ХИ Век В СВетите земи. Как- 
Ва зловеща тайна Крие миналото на прародителя на младе- 
жа и какво отношение има тя Ком настоящето? 


Curse ої the Pharaoh: Тһе Quest юг Nefertiti е дигитална Bep- 
сия на добрата стара игра с откриването на 10-те разлики 
или скрития предмет. Доколко обаче Компютърното превъ- 
пльщение на този жанр е било успешно В творението на Від 
Fish Games? 


The Lost Crown: 
Ghost Hunting Adv 


ame Entertainment 


JON JL 


ие даво не Вярва В призраци и свръхестествени 
яВления. Сигурно затова ги изследва така яростно, за да 
докаже на себе си, че греши и че светът крие тайни отвъд 
смъртта и тленната плът. Изследванията му обаче изис- 
КВат доста средства и Когато поредната обитавана от 
привидения Къща по случайност се оказва и мястото, Кьде- 
то може би е скрита короната на последния англосаксонски 
Крал, на Найджъл не му остава друго, освен да отстреля с 
един ектоплазмен датчик поне дВе привидения... 


Can р Л чи p] г Пет A 
Sam & Max 204 Chariot of the Dogs 


Четвъртият епизод от Втория сезон на сапунката за Sam u 
Мах е Вече на екрана! Този път момчетата от Telltale Games 
обещават да не повтарят провала с предходния продукт и 
гарантират часове забавление и смях. Дали обаче това е 
така?! 


Кпун 


Knytt са дребни, хуманоцдни гризачи. Шведският програмист 
МИНаз е създал две безплатни игри, В Които можете да npe- 
живеете техните приключения. Ако обичате да изследвате 
и да разглеждате, ще останете очаровани от огромния и 
Красив свят на Knytt и Knytt Stories. 


Петър Събев. х № 


М 
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Предварителен поглед 
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$ BLIZZARD ENTERTAINMENT 
ша 
№ ` 
INA Винаги Когато чуя за Starcraft, се сещам за 
< #2 последните години В гимназията. Един от съу- 
- y чениците ми изкарваше по някой лев kamo one- 
=N H я - ратор В КВарталната компютърна зала и Всеки 
Е 1 4 четвъртък Вечер целият ни Клас се изсипваше 
у на работното му място, като наемахме зала- 
г та за цяла нощ. Няма да Ви разказвам Как оти- 
|) - Вахме на училище на следващия ден, но ще спо- 
р | мена, че през Всяка от тези нощи участвахме 


| В епични междугалактически битки, изпробВа- 
7 7 хме различни тактики, подготвяхме смърто- 
носни засади и се подкрепяхме Всеки път, Кога- 

то нападаха няКой от нас. 
же < Ако и Вие поне Веднъж сте играли на 
“б Кл със сигурност знаете за Как- 
З мя Во говоря. Не случайно това е една от 
най-добрите Компютърни цгри за Всички 
NN Времена, при това не само сред феновете на 
Я > N научната фантастика, стратегиите В pean- 
г В но Време и тактическите Военни игри. И на- 
1 истина съжалявам, че няма Как да Видя физи- 
ономиџте на запалените по играта читатели, 
Когато прочетат това: Десет години по-късно 

се задава StarCraft ||. 

i= Om Blizzard не обявяват официална gama на 
_  излизане, Като по този начин дават Възмож- 
рр ност на разработчиците си да направят една 
нацстина Качествена и изпипана игра, без да 
са притискани от срокове. И Все пак, най-Ве- 
роятно ще можем да се Впуснем 8 нови битки 


ду ее | 
Ко 


ФРАКЦИИ 

Наш-близки до хората са тераните 
и поради тази причина - най-лесни за 
научаване. Имат добра защита и мобилност, 
както и способност за поправяне на сгради и 


лекуване на единици. Зергите са дива раса, ko- 
ято не използва технологии, но природните й 
дадености са сравними с най-страшните оръ- 
жия. Единиците на зергите са евтини, сьзда- 
Ват се бързо, но пък и умират бързо, така че се 
разчита повече на Количество, отколкото на 
Качество. Протосите са на противоположния 
полюс - Високотехнологична раса с феноменал- 
ни пси-способности, чийто единици са силни, 
но и скъпи. И ако дотук нещата не изглеждат 
много променени, при бойните 


ЕДИНИЦИ 

на Всяка от расите ситуацията е напъл- 
но различна. Част от единиците 8 StarCraft са 
премахнати (например Dragoon и Soul Hunter), 
а уменията и Възможностите на други - дос- 
та променени. Например Zealot имат способ- 
ност за светкавична атака, а обновеният 
Ghost действа по-скоро Като В RPG и може да 
се оборудва с ядрена бомба и Огор Роа едно- 
Временно. Обѕегуегѕ са станали по-евтини, а 
Zerglings имат Възможност да мутират В нещо 
Като експлодиращи Камикадзе-Кучета. Queen е 
напълно различна единица, движи се по земята, 
мутира, регенерира и заразява. Естествено, 
има и нови единици. Протосите разполагат с 
Immortals (с усилена защита срещу единична 
атака), Collosus (леки и дьлгокраки, Въоръжени 
с лазери), Stalker (телепортиращ се на малки 
разстояния), Phoenix (летяща единица, изКклЮю- 
чително ефективна срещу многобройни про- 
тивници) и Кораб-майка (Вероятно най-мощна- 
та единица В StarCraft |, може да съществува 
единстВен такъв, но способностите му си за- 
служават построяването). Тераните пък имат 
Viking (земна единица, Която може и да лети), 
Тпог (масивна земна единица), Вапзпее (бом- 


ха 


ха 


li 


бардировач), Reaper (пехотинец с два 
пистолета и джет) и Собга (изтреби- 
тел). Зергите притежават Roaches 
(бързи, многобройни и трудни за уби- 
Ване), Overseer (разузнавач със cno- 
собност да Вижда на голямо разстоя- 
ние), Мудиз Worm (Копае дупки и може 
да Влиза и излиза Във Всяка точка на 
Картата), Іпіезіог (заразява Вражески 
сгради), Соггиріог (заразява Вражески 
Въздушни единици) и Вапе па (ходеща 
бомба). Тъй като играта е 8 разработ- 
Ка, от Blizzard се застраховат, че нищо 
не е окончателно и много от единици- 
те могат да бъдат променени, за да се 
получи балансиран 


ГЕЙМПЛЕЙ 

А той предлага много нови Въз- 
можности, Както може би се досеща- 
те. Стремежьт на сьздателите е да 
няма напълно излишна единица срещу 
Каквато и да е раса и да има по-до- 
бри и по-лоши единици В зависимост 
от фракцията, стратегията, картата, 
Както и стартовата позиция. Набляга 
се предимно на мултиплейьр, но Кам- 
паницте също са интересни, тъй Като 
там са стари любимци като Сара Ке- 
ругън, Джим Рейнър, Зератул, Арктурус 
Менгск и Артанис, Както и няКолко нови 
персонажи. ИзкустВеният интелект е 
изцяло променен, а от Време на Време 
ще можете да се насладите и на чу- 
десни филмови откъси. ОсВен Вграденц- 
те, играчите ще имат Възможност за 
създаване на собствени Карти и свър- 
зани Кампании с огромни Възможности 
за регулиране на тригери. Колкото до 
Възможностите за различни тактики 
и стратегии В самата игра, те ще 
бъдат окончателно определени по Вре- 
ме на тестването и балансирането. 
Със сигурност тераните ще могат да 
лекуват Всички съюзници, обмисля се 
и Вариантът съюзници да използват 
транспортните си средства Взаимно — 
например пехотинци В Мудиз червей или 
Zealot-u В Overlord, Както и начин игра- 
чите да споделят ресурси помежау си. 
Протоските единици ще могат да си 
преливат енергия, а номадите ще имат 
Възможност за ефективна ранна атака. 


С помощта на Phase Prism ще moke- 
те да превърнете даден Рпазе Саппоп 
В енергия и да го преместите В друга 
част на Картата, дори и В близост до 
противниковата база. СКладовете на 
тераните ще могат да се скриват В 
земята, така че Вече няма опасност 
да се запушите. Танковете ще могат 
да стрелят само по Видими мишени, а 
Високите обекти В играта ще ограни- 
чават Видимостта и Възможността за 
стрелба на Всички единици. За сметка 
на това ще съществуват неутрални 
обсерватории, които ще разкриват Кар- 
тата В определен радчус, Когато са под 
нечиш Контрол. Рампите пък ще могат 
да бъдат блокирани от скали. Друго но- 
ВоВъВедение е, че играта ще започва с 
шестима работници, така че се спес- 


тяват досадните първи минути. Освен 
това Всички ограничения от StarCraft 
ще бъдат поне четирицифрени числа, 
така че без притеснения ще можете 
да имате хиляди единици и обекти, да 
ги селектирате едновременно, както и 
да създавате множество тригери. Като 
цяло усещането 8 StarCraft Ії ще е точно 
Като това В първата част и опитен иг- 
рач бързо ще свикне с промените, още 
повече, че потребителският 


ИНТЕРФЕЙС 

ще е почти същият. Ще има дребни 
промени В клавишните Команди, Като ще 
можете да сложите точката на събира- 
не за новите работници Върху минерали, 
а и ще имате специален бутон за бърз 
достъп до неактивните работници. За 
ВсичКи единици и сгради ще се изписва 
и Колко Време е нужно за построяването 


им, а описанието и Възможните им ъп- 
грейди ще е доста по-подробно. Всичко 
това се допълва от чудесна 


ГРАФИКА 

Която е изцяло тримерна. Още по 
Време на дизайн е обърнато Внимание и 
на най-дребните детайли: Zergling-ume 
ще имат малки Крила, от дулата на 
Картечниците ще излиза огън, а едини- 
ците ще се движат индивидуално и mo- 
Ва леко ще ги различава една от друга. 
Положено са и специални усилия при съз- 
даването на фона и терените, Като ще 
преминете през познати места Като 
Спаг, Маг Зага, Както и през нови, Като 
планетата ожунгла Ве!'Ѕһіг. Брифин- 
гът на тераните ще се извършва Във 
Вътрешността на BattleCruiser, което 
също е незабравимо преживяване за фе- 
новете. Графиката 8 StarCraft І ще бъде 
базирана на DirectX 9 (OpenGL за Мас), 
а не на DirectX 10, Което може би ще 
разочарова притежателите на по-но- 
Ви Компютри, но пък ще зарадва тези с 
по-стари конфигурации. Със сигурност 
няма да останете разочаровани от Ви- 
зуалните ефекти и това можете да Ви- 
дите и на КартинКите. Колкото до 


МУЗИКА И ЗВУК, 

от Blizzard не дават много инфор- 
мация и се надяваме, че е за добро. От 
първите Клипчета обаче ясно си личи, 
че характерното плюене на хидрите 
звучи различно, така че промени ще 
има и там. 

Важно е да кажем няколко думи и за 
системните 


ИЗИСКВАНИЯ 

на играта, а тя е предвидена да 
работи под Windows ХР, Windows Vista 
и MacOS. От Blizzard се хвалят с yy- 
десен графичен енджин, Който няма да 
затормози съвременен Компютър... Аз 
им Вярвам и Вече нямам търпение да 
изпробвам играта на моята машина! 
А за да разберете Кога ще стане Въз- 
можно това, следете официалния сайт 
на Starcraft |: www.starcraft2.com. Стру- 
Ва си да се посети най-малко заради 
трейльрите! 


бәугои нзувшпдедбайн 
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Оценки: | У \ г | 
Графика ф аа, 
Звук + ЎЎ 
Музика y. ld 
Геймплей / ри 
Удоволствиє / 
Минимални изисКвания: \ 
Процесор: Pentium IV на 2 GHz 
Памет: 512 Мбайта / 
Видеокарта: 256 Мбайта «г 
ДискоВо пространство: 6 Гбайта 4 


Нова Кампания 
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Допълнителни фракции 


Кристалите. Техните zone troopers 
са заменени от по-елитните гопе 
паегз - Въоръжени с по-здрава броня, 
противовъздушни ракети и гранати. 
Използват технологията на ултразвука, 
Която се е отразила при Въоръжението 
на някои единици, но за сметка на то- 
Ва технологията га! дип е недостъпна. 
Нагуеѕїег-ите са Въоръжени с ракети. 

Black Напа (Brotherhood ої Мой) - 
страховит орден от Вошни свещеници. 
Стандартната им единица е confessor 
сараі, която не само е добре Въоръже- 
на, но дава и бонуси на Войниците oko- 
ло нея. Пехотинците се тренират на 
ниво Ветерани и едновременно може 
да разполагате с авама командоси. Не 
разполагат със stealth технологията, 
но пък частите им, koumo са Въоръжени 
с огнехвъргачки, нанасят много повече 
щета. За противовъздушна отбрана 
ползват специална единица, носеща 
името mantis. Модифицираният им MO- 
дел на avatar-a се нарича purifier и за 
разлика от предшестВеника си не може 
да бъде подобряван, но пък фабрично е 
Въоръжен с огнехвъргачка. 

Marked ої Капе (Brotherhood ої Nod) — 
батальони от Киборзи, създадени по 
Времето на Втората Война и събудени 
от дългия електронен сън, за да слу- 
Жат на Кейн. Стандартната единица 
е awakened, която заменя militia squad. 
Елитната им част е enlightened, която 
е аналог на zone ігоорег-ите на GDI. И 
дВете са Въоръжени с оръжия, изстрел- 
Ващи ЕМР заряди, поради Което са ефи- 
касни Както срещу пехота, така и сре- 
щу бойни машини. Киборзите, както и 
саботьорът на братството, могат да 
бъдат подобрени, като им бъдат по- 
ставени Кибернетични присадки, които 
ги правят по-бързи и опасни. Фракцията 
притежава някои унищожителни суперо- 
ръжия, използващи тибериум, Към koumo 
се отнася частта tiberium troopers. 

Веарег-17 (Ѕсгіп) - най-тежко Въоръ- 
Жената фракция на извънземните. Две 
от единиците - дип walker и аппіпіїаїог 
tripod - са заменени от новите shard 
walker (изстрелва сини Кристали) и 
reaper tripod (използва тибериума за 
нанасяне на допълнителна щета). До- 
баВена е нова сграда, наречена growth 
stimulator, Която функционира Като 
tiberium spike и генерира допълнителен 
приход, а һагеѕїег-ите са защитени 
с щит. Неприятното е, че е отнета 
Въздушната мощ на расата В лицето 
на devastator warship u planetary assault 
carrier. Не е достъпен и таѕїегтіпа-ът. 

Traveler-59 (Scrin) - силата на тази 
извънземна фракция е фокусирана Върху 
скоростта, телепортацията и мозъч- 
ния Контрол. Разполага с ноВа част, 
наречена си е!, Която не само позво- 


лява да държите под контрол Вражески 
единици, но може да бъде произведена 
В неограничено Количество. От друга 
страна, е налице подобрена Версия на 
таѕїегтіпа-а, наречена prodigy, чието 
психическо Влияние Вече покрива ня- 
каква област. Негативните ефекти са 
липсата на аеуоигег tank и енергийни 
щитове. За сметка на това обаче Въз- 
душните й единици са по-евтини. 


Епични части 

Общо те са три - по една за Вся- 
Ка фракция и прилежащите Към нея 
подфракции. Представляват огромни и 
разрушителни бойни единици, за които 
Важи правилото, че не може да разпола- 
гате с повече от една. 

MARV (Mammoth Armed Reclamation 
Vehicle) - най-големият танк В арсенала 
на GDI. Въоръжен е с ултразбукобо оръ- 
gue. В него могат да бъдат поставени 
пехотинци, Които подобряват огневата 
мощ на танка, а инженерът добавя са- 
мопоправка. Когато бойната машина 
минава през полета от тибериум, доби- 
Ва Кристали и Ви генерира доход. 

Redeemer - гигантски walker, пред- 
ставляващ, уголемена Версия на avatar- 
а на Brotherhood ої Мод. В него също 
могат да бъдат поставени пехотин- 
ци, Кошто повишават огневата мощ на 
машината или добавят самопоправка. 
Снабден е с генератор за психически 
атаки (гаде депега!ог), Който Кара Вра- 
жеските единици да нападат своите. 

Егадісаїог Нехароа - скритият Коз 
на извънземната раса Scrin. Предста- 
ВляВа огромна паякоподобна био-маши- 
на, Която генерира доход от унищоже- 
ните 8 близост до нея единици. Въоръ- 
Жена е с плазмени дискове. Подобно на 
другите дбе епични части, позволява 
да поставите В нея жива сила и аа 
ползвате огневата мощ или уменията 
й (mastermind или prodigy отключват 
телепортация на Късо разстояние). 


Иван Димитров 


Глобална експанзия 

Най-сьществената новост В Капез 
Wrath е режимът на завладяване на 
земното Кьлбо (т.нар. Global Conquest). 
Начинът на игра при него е близък до 
този при Emperor: Battle for Dune и Rise 
of Legends. Имате тактическа kapma 
на Земята, Върху Която са изобразени 
полетата с тибериум, базите (ваши 
и противникови), градовете и Видими- 
те бойни отряди. Действието тече на 
ходове, а когато започне битка, имате 
право да избирате дали системата са- 
ма да изчисли резултата, или да про- 
Ведете сражение В реално Време като 
нормална мисия. 

Базите са строго Конфигурирани 
Като набор от сгради и Варират от 
първо до трето ниво. При повишаване 
на нивото броят на обектите нара- 
ства и получавате достъп до по-Висо- 
Ко ниво бойни единици. Освен това е 
Възможно допълнително да подобрите 
генераторите за електричество, за- 
щитата или да построите специална 
сграда (ядрен силоз, йонно оръдие и 
т.н.), които Ви позволяват да използ- 
Вате различни суперсили на фракцията 
си или да създавате бойни отряди, В ko- 
ито да фигурира епична част. 

На всеки ход базите Ви генерират 
доход, стига 8 близост до тях да има 
находище на тиберцум. В тях купувате 
бойни отряди, които първо Конфигурира- 
те от Какви части и по Колко броя да съ- 
държат (ако добавите МСМ, може да го 
ползвате по Време на битка, за да стро- 
ите база или да изградите такава на 
тактическата Карта). Закупените от- 
ряди се поставят първоначално В пери- 
метъра на базата, а после ги придвиж- 
Вате по Картата. Като посочите Къде 
искате да отидат, се появява линия с 
точки, Които показват Колко хода ще са 
им необходими. Отрядите, Които са по- 
несли щети и навлязат 6 периметъра на 
Ваша база, могат да бъдат ремонтира- 
ни, В резултат на Което се Възстановя- 
Ват Всички загубени единици. 

Победител е онзи, Който унищожи 
Всички Вражески бази или пръв изпъл- 
ни основната си цел, Която е различна 
за Всяка фракция - за GDI е необхо- 
димо да постигнете 33% Влияние, за 
Brotherhood ої Мой да Всеете смут В 
24 града, а за Зсип - да построите 9 
threshold їомег-а. 


Заключение 

C&C 3: Tiberium Wars е Великолепна 
игра, а Капез Wrath - страхотно npo- 
дължение, затова горещо Ви ги препо- 
ръчвам. Очакват Ви много приятни ми- 
гобе пред монитора... поне докато 
не излезе ново разширение или не се 
появи обещаният Red Alert 3. 
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Винаги Когато съм Ви представял 
някое заглавие досега, съм се опитвал 
да бъда максимално обектиВен относ- 
но характеристиките му. Навярно не- 
Винаги съм успявал - човек рядко може 
да е напълно безпристрастен, когато 
говори за нещо, Което обича или мра- 
зи, а аз обичам игрите Като цяло и 
макар да не мразя никоя от тях В ис- 
тинския смисъл на думата, съм тВър- 
до убеден, че някои заглавия могат и 
трябва да бъдат спестени на широка- 
та публика, а В някои екстремни cay- 
чаи дори е необходимо авторите им 
да бъдат умъртВени с многофункцио- 
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нален градински инструмент (лопата 
например) и Впоследствие заровени 
със същия, за да се избегнат бъдещи 
проявления на „творческата им гени- 
алност“. 

Написах това Встъпление, защото 
днес ще направя изключение от пра- 
Вилото и няма да разглеждам Warriors 
Orochi обективно. Няма да го правя, 
защото, обективно погледнато, игра- 
та не представя нищо Впечатляващо. 
Графиката е малко над средното за 
Конзолен порт ниво, Което никак не е 
Впечатляващо, Като се има предвиа, че 
става Въпрос за конзолите от минало- 
то поколение. Лицата на персонажите 
изглеждат объркващо сходни, терени- 
те са голи и пусти, а армиите, с kou- 
то се сражавате, изникват сякаш от 
нищото, Когато сте на 10 метра от 
тях. Това е особено тъпо, защото Ви 
остава единствената Възможност да 
се ориентирате по картата за Враже- 
ските позиции, Вместо да използвате 
панорамната гледка Към Картата над 
рамото на героя си. 

Озвучаването пък е реализирано с 
празен патос, присъщ за гласа на слу- 
жебното лице В гражданското. 

Да не говорим, че историята е аб- 
сурдно азиатска. Не ме разбирайте 
погрешно - нямам нищо против ази- 
атската Култура Като цяло, но сами- 
ят наратив, присъщ на аудиовизуални- 
те тВорби, прииждащи от страната 
на изгряващото слънце и региона, е 
чужа на европейската ми душевност 
и го намирам трудносмилаем от чис- 
то познавателна гледна точка. Това, 
Което се опитвам да кажа, е, че исто- 


Графика 444445 
Звук Ф555 
Музика +44444444< 
Геймплей 44444437 
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Процесор: 1,6 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 64 Мбайта 


с поддръжка на DirectX 9.0с 


Дисково пространство: 4 Гбайта 
рията може и да изглежда нормално за 
някой азцатец (може и да не е така), 
но за мен беше претупана, накъсана и 
изпълнена с хронологични и Всякакви 
други пропасти. Още по-просто Ка- 
зано, беше ми трудно да разбера Кой, 
какво, Кога и най-вече ЗАЩО. 

Да не гоВорим, че геймплеят се 
състои от безобразно помпане по 
Клавиша за удар и чат-пат поглежда- 
не Към Картата, за да Видите Къде е 
най-гъсто мелето, та да се Врежете 
там... 

Аз обаче не искам да съм обекти- 
бен. Не и днес, не и за тази игра. За- 
щото Warriors Orochi е една от сбъд- 
натите ми мечти и принадлежи Към 
жанр, Който обичайно е запазен само 
за конзолните геймъри. Докато за тях 
играта е просто поредното такова 
заглавие (само за PS2 има 15-ина uz- 
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7 
о, Като историята е леКо не- 
ча и недомислена - разбрах ос- 
пе неща, а нека сме реалисти - 
мпютърни игри често съм влизал 
3 епични схватки с далеч по-малко мо- 
гпивация, отколкото В момента. 

Какво, Като надъхващата музика 
ми напомня за аркадните автомати 
от едно Време — та нали цялата идея 
на играта е такава, защото подоб- 
на сеч, освен на конзола, можеше да 
се Види само на машинките с жето- 
ни, останали 8 не толкова далечното 
минало. 

И, да, геймплеят е набиране по Кла- 
Виши без никакво мислене, но толкова 
имах нужда да Видя нещо разтовар- 
Ващо и леко, подобно на едновремеш- 
ните аркадни автомати на екрана на 
домашното си РС... 

Та след Като подробно Ви обясних 
мотиВацията си да харесвам играта, 
нека все пак споменем някой и друг по- 
Конкретен факт за нея. 

Технически погледнато, играта е 
beat ет ир — жанр, традиционно не go- 
бре застъпен на персоналните Компіо- 
три. Причината е свързана до голяма 
степен с контролерите - този тип 
игри като правило се играят по-добре 
с јоураа, отколкото с Клавиатура и 
мишка. Обратното Важи за страте- 
гиите, koumo са много зле застъпени 
при конзолите, но да не се отКлонява- 
ме от темата. 

ОсВен това Warriors Orochi се om- 
личава с наличието на ВР@ елементи — 
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по-добри оръжия, ko- 
ми Класация доближава 
kume hack 8 slash RPG- 
чно В стила на beat ‘ет up uz- 
k, отключвате нови персона- 
то да играете, Като общата 
е близо 80. ЕстестВено, Всеки 
с идва с уникални характерис- 
Ки, Въпреки че уникалността не е 
ак толкова значима извън трите ос- 
ноВни Класове персонажи. 
Управлението се извършва само с 
клавиатурата, Което, макар да не е 
точно по мой Вкус, е приятно разно- 
образие, особено ако ръката Ви, като 
моята, е започнала да придобива фор- 
мата на мишката Вследствие на дъл- 
гото Време, прекарано Върху нея. 
ОсВен големия избор на персонажи, 
имате на разположение и 4 кампании - 
по една за Всяка страна В конфликта 
или по-точно - по една за Всяка армия, 


защото нещата, В крайна сметка, Ви- 
наги се свеждат до 2 страни, прос- 
то понякога има и такива, които не 
са схВанали идеята първоначално... 
Та Всяка от 4-те Кампании предлага 
15 мисии, koumo Варират от това да 
защитавате няКой, Който трябва да 
премине през Вражеска територия, 
или да ескортирате бягащи цивил- 
ни, до това да Координирате напа- 
дение над Крепост, при Което Воена- 
чалниците от Вашия лагер трябва да 
оцелеят. Последното се осъществява 
както и първото — Като търчите на- 
пред-назад и премахвате Всяка опас- 
ност, Която може да застраши Ковар- 
но малоумните Ви подопечни. Коварно 
малоумни, защото на практика никой 
от тях не притежава Каквито и да е 
зачатъци на ИИ и Всичките им „идеи“ 
се свеждат до движение по предвари- 
телно скриптиран маршрут и бой с 
каквото от противниковия лагер пъ- 
пли Във Вашата посока... А пъплещи 
неща, Както споменах, много. 

От Вас се очаква да търчите или 
да яздите напред-назад, блъскайки, 
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газейки, мачкайки и посичайки Всяка 
опозиция, Въоръжен със скромен арсе- 
нал от атаки и няколко Военнополеви 
бонуса, дето падат от убитите про- 
тивници. От една страна, би трябва- 
ло да е досадно, но Всъщност е забав- 
но. Последното е с уговорката, че не 
сте играли никоя от многобройните 
игри от поредиците Dynasty Warriors 
и Samurai Warriors, В противен случай 
може историята да Ви е малко по- 
позната, но практически еднаквият 
геймплей ще Ви е писнал до степен да 
искате да нахлуете с меч В студиото 
на разработчиците и да ги предадете 
на острието... 

От друга страна, ако не сте Кон- 
золни геймьри, Вероятността да сте 
играли някое от горепосочените за- 
главия е никаква, при Което Вероятно 
ще Възприемете Warriors Orochi Като 
глотка чист Въздух и повей на npu- 
ятно разнообразие - точно Както го 
Възприех ц аз. 

След Всичко казано дотук остава 
да направя една последна забележка - 
оценките, Които давам на играта, 
са тези, които заслужава обективно. 
Фактът, че не са особено Високи оба- 
че, не ми попречи да се забавлявам с 
това заглавие повече, отколкото, да 
речем, с Аѕѕаѕѕіп'ѕ Creed, Която Въпре- 
ки Всички суперлативи, които могат 
да се Кажат по неин адрес, за мен си 
остава разочарованието на сезона с 
разминаването между обещания и ре- 
алност, ограниченията на геймплея и 
недомислената история, Която пречи 
на изграждането на психологическа 
Връзка с героя. Затова Ви препоръч- 
Вам да дадете шанс на Warriors Orochi. 
Табличното представяне невинаги да- 
Ва пълна представа за нещата и може 
да откриете, че, Въпреки невзрачните 
оценки, точно това сте търсили! 
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Процесор: Intel Celeron на 2,5 GHz 
Памет: 1 Гбайт 
Видеокарта: 256 Мбайта 
Дисково пространство: 2 Гбайта 


В далечната 1095 година папа Урбан 
| за първи път призовава правоверни- 
те на помощ, сплотявайки ги зад uge- 
ята да отнеме град Йерусалим и хрис- 
тиянските свети земи от ръцете на 
мюсюлманските езичници. С обещания 
за несметни богатства и нов живот 
рицари и Крепостни селяни, Водени от 
Вярата, поемат от Всички краища на 
Западна ЕВропа Към заветната цел. Ма- 
кар Войските на Всяка една държава да 
изминават пътя сами, по суша и море, 
без централно ръководство, те се обе- 
диняват при свещения град и го пребзе- 
мат В лятото на 1099 година, основа- 
Вайки първото Йерусалимско кралство. 
Походът е КлючоВ момент В експанзи- 
ята на Западна Европа и е първият и 
единстВен Кръстоносен похоа, Който, за 
разлика от деветте следващи, постига 
сВоята цел. И заслужено получава цен- 
трално място В испанската стратегия 
Crusaders: Thy Kingdom Соте, създадена 
от новосформираното студио Меосоге. 
Подобно на доказани стратегии като 
поредицата Тоїа! Маг, тя смесва В едно 
цяло походов мениджмънт на армията 
на избрана държава, нейната поддръжка 
при преминаването на дългия път до Йе- 
русалим и завладяването му - път, осеян 
от епични сражения, провеждани В реал- 
но Време на триизмерен терен. 

Още пърВият сблъсък с играта е 
достатъчен да отсее аудиторията й и 
да задържи само хардкор стратезите с 
интерес Към един от Все още неразви- 
тите В жанра исторически моменти. 
Усетът за историческата достовер- 
ност и детайл на авторите заслужава 
адмирации. Играчите ще могат да из- 
берат измежду четири храбри пълковод- 
ци - младия френски аристократ Годфри 
Тулузки; Верния на църквата испански 
рицар Педро Луис Кативиела; жестокия 
наемник, Верен на английската Корона, 
Роджър Хастингс; и италианския заво- 
еВател Роберто от Наполи. Изборът на 
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герой е жизненоважен за Вашата армш 
понеже тя се състои от различни фрак 
ции, Верни не само на своята държава, 
но и принадлежащи Към съответна со- 
циална Класа и изборът на пълководец 
определя какви бонуси и с Каква репу- 
тация се ползвате пред своята Войска. 
Соловата Кампания се състои от 15 
сражения, които ще Ви поставят не са- 
мо Като предводител на Кръстоносния 
поход, но и В ролята на сарацините, Ко- 
ито трябва да отговорят на напора им 
8 своите земи. Докато поддръжката и 
задоволяването на нуждите на Вашата 
армия от провизии и оръжия става чрез 
лишени от динамика статични екра- 
ни, самите битки разкриват мощта на 
графичния енджин на играта. Битките 
се провеждат на разнообразни терени с 
достоВерна топология, Внимателно пре- 
насящи на компютърния екран реални 
тактически решения, довели до победа 
8 значими сражения по пътя на Европа 
Към свещените земи. Графиката на Cru- 
задегв може да се похвали с повече от 
приемлив детайл - може да приближи- 
те камерата почти В лицето на Всеки 
един от стотиците различни Военни 
единици, както и да се наслаждавате на 
тучни поля, хълмисти области, прелест- 
ни реки и езера и други приятни гледки, 
koumo миг по-късно се превръщат В ge- 
Кор на поредната Кървава сеч. Картите 
са доволно интерактивни - скоростта 
на движение на единиците се Влияе от 
наклона на терена, а с редица обекти 
може да се Взаимодейства, Като на- 
пример да създадете Каменна лавина 6 
скалист терен. Метателните оръжия 
Като требушетите не само нанасят 
щети В определен радиус, но разрушени- 
те от тях сгради могат да смажат под 
себе си онези, имали нещастието да се 
намират В близост до тях. Смяната на 
деня с нощ и метеорологичните условия 
играят голяма роля Както при логисти- 
ката, така и за морала на Войските Ви. 


пратегическ 
бно на Total Маг, | 
сблъскват легиони от Войници, 
акцентът пада Върху уникалните герои 
и поддържащите единици, ъпгрейдвани 
със специални способности. А това оз- 
начава, че победата е В ръцете на то- 
зи, Който успее да запази своята армия, 
Вместо да извоюва пирова победа, га- 
рантираща последващ провал. Управле- 
нието е от силните страни на играта, 
така че се пригответе често да ста- 
Вате жертва на интерфейса, наместо 
на противника. 

Соловата Кампания на Crusaders Thy 
Kingdom Соте е разочароващо кратка — 
15 исторически сражения и покрива ис- 
торията на похода от Константинопол 
до Йерусалим. След тях не Ви остава 
друго, освен да се Включите В онлайн 
сражения, които изключват стратеги- 
ческия елемент за сметка на такти- 
ческите битки. Това е може би най-раз- 
очароващата част от играта - като 
бюджетно заглавие В каталога на Virgin 
Рау тя просто не предлага достатъч- 
но съдържание, за да задържи геймъра 
по-дълго от дВайсетина часа. Ето защо 
трудно бих препоръчал играта дори на 
заклетите стратези, освен ако не тър- 
сят нещо разтоварващо, при това В mo- 
мент от историята, Който малко игри 
експлоатират напоследък. 
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След Като преди година В оригинал- 
ната Silverfall прочистихме магическото 
кралство Нелве от заплахата на Брат- 
ството на нищото (посмъртно награ- 
дено с почетна титла „най-тъпо Кръс- 
тен злодей В ролева игра“) и Въдворихме 
ред след Вековната кървава Война mex- 
ду фракциите на Науката и Природата, 
нещата трябваше да си дойдат на мяс- 
тото и със задоволство да изтрием от 
Компютъра си една не особено успешна, 
но затова пък приятна екшън ролева 
игра. Не очакваме обаче тя да се Вър- 
не отново на твърдите ни дискове под 
формата на самостоятелен експанжьн. 
Историята на играта не се опитва да 
подобри рекорда по посредственост на 
оригинала и този път предлага нещо но- 
Во - след няколко години мир и хармония 
древно зло се надига от черните сенки 
и странни събития из земите, населява- 
ни от нашия герой, привличат Внимани- 
ето му Към заплахата, опитваща се да 
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унищожи Всичко, Което с толкова пот 
е постигнал преди. Не ни остава нищо 
друго, освен да препашем меча, да наде- 
нем бронята и да Видим Какво ни пред- 
стои да избиваме. 

А това, Което авторите на играта 
са изправили срещу нас, е над сто но- 
Ви създания, до едно предназначени да 
са предизвикателство за герои от Ви- 
соки нива. Макар да е самостоятелен 
експанжън, Earth Awakening не е терен 
за тепърва прохождащи герои - ако 
създадете свой персонаж, ще започне- 
те директно от 45-о ниво, а старите 
фенове ще могат да импортират своя 
герой, В случай че пазят запис. Ако Все 
пак решите да започнете отначало, 
ще имате по-голям избор на раси от 
преди. Кумз Games са разширили из- 
бора между четири раси (хора, елфи, 
тролоВе и гоблини) с още две - стран- 
но липсващите В оригинала джудже- 
та и гущероподобните саурани, Които 
стаВат превъзходни магьосници. Вся- 
Ка една нова раса идва с по пет нови 
умения, като джуджетата имат явно 
превъзходство с непробиваемата си 
защита. Създаването на персонаж из- 
исква да разпределите точки измежду 
показателите (сила, жизненост, лов- 
Кост и интелект), Както и да изберете 
умения, В Които да се развива - бойни, 
магически или расови, базирани на при- 
родата или технологичния прогрес. До- 
баВете Към това и стотици нови уме- 
ния, предмети (50 нови брони, 42 оръ- 
жия) и над сто и петдесет заклинания, 
повечето от Които подобрени Версии 
на предишни любимци, и имате осно- 
Вание да прекарате пред екрана поне 
30-ина часа. По пътя Ви Към Крайната 
конфронтация Към Вас ще се присье- 
динят двама от общо осем спътници. 
Някои от тях са стари любимци, Коцто 
са добавили по някой Коз 8 ръкава си, а 
останалите са напълно нови. Развити- 
ето на персонажа продължава да не е 
базирано на твърдо зададен Клас - от 
Вас зависи Кои умения ще развивате и 
В Коя посока ще специализирате своя 
персонаж. Моралният Конфликт между 
добро и зло продължава да е Водеща 
идея на множеството Куестове, Като 
спътниците Ви имат сВое собствено 
мнение за Вашите дела и от тях за- 
Виси дали ще Ви станат приятели, или 
ще Ви изоставят. Нещата стават да- 
леч по-сложни обаче, когато наместо 


спътници В соловата игра, Към Вас се 
присъединят истински играчи В мул- 
типлейьр Кооперативна игра. До осем 
играчи могат да изиграят соловата 
Кампания заедно, Като трудността 
и броят създания Варират динамично 
според броя играчи. 

Графично Silverfall не е направил 
голяма Крачка напред за изминалата 
година и енджиньт Все още изглежда 
посредствен отКъм детайлност на 
персонажи и декор, но стилизацията на 
персонажите е запазила сВоята све- 
жест със специфичния си се!-зпадед 
дизайн и разнообразие, Което е доста- 
тъчно, за да ни забавлява дори Когато 
набива пред очи недостатъците 
си. Действието се развива 
на повече от 20 те- 
рена, Всеки със сВоя 
специфична Визия. Му- 
зиката също е на ниво - 
епични бойни мелодич 
на Килограм ч странни 
звукови ефекти, пас- 
Ващи на приказните 
създания, населяващи 
света Нелве. 
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A „Не вземай живота на невинен. 
у е се разкривай пред враговете, докато не 
настъпи мигът. 

"Не Компрометирай братството по Huka- 
Къв повод.“ 

Кодекс на убийците 


Поредиците Thief и Hitman са фено- 
"мен В гейм индустрията, Който няма 
аналог, нито принадлежи Към точно 
определен жанр. Независимо че В осно- 
Вата им са залегнали идец, познати от 
гариизмерните екшъни и аркадни игри, 
при max са извършени Коренни промени 
В геймплея, поради Което начинът на 
игра е претърпял сериозна метаморфо- 
за. За разлика от стандартния шутър, 
Където действието се свежда до това 
да се снабдите с яка броня, мощно пу- 
шКало и дузина аптечки В раницата, а 
после с гръм и трясък да се Впуснете 
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8 масова престрелка с Врага - Thief и 
Нитап залагат на промъкване и неза- 
белязано отстраняване на неприятели- 
те от непосредствена близост или от 
разстояние, без да 8дигате излишен 
шум или да привличате Внимание, onum- 
Вайки се да избегнете прекия сблъсък. 
Най-новото подобно заглавие се нари- 
ча Assassins Creed и е техен достоен 
наследник. 


Историята 

Годината е 2012. Барманът Дез- 
мънд Майлс е жиВял почти дебет годи- 
ни заедно със своите родители далеч 
от цивилизацията. Но един ден бива 
открит и пленен от хората на тай- 
ната организация „Абстерго“. Те го 
затварят В лабораториите си против 
Волята му и го принуждават да участ- 
Ва В странен експеримент. Учените 6 
„Абстерго“ смятат, че е наследник на 
древен убиец, живял В СВещените земи 
през ХИ бек, и Като такъв според тях 
носи В гените си спомените на своя 
прародител. Използвайки машина, Hape- 
чена Анимус, те се опитват да извле- 
Кат информация за убиеца и да разкри- 
ят мистериозна тайна, Която може да 
промени света. 

Лето 1191. Настъпили са смутни 
Времена по СВетите земи. Белязани от 
сянката на третия Кръстоносен поход, 
из тях броди неуловимият Алтацр. Ka- 
то член на братството на Хашиши- 
ните, орден от елитни убийци, пазещ 
земите от нашествениците, той бива 
изпратен да ликвидира темплиера Ро- 
берт gbo Сабле и да открие неговото 
съкровище. Но мисията претърпява 
провал и Алтаир е понижен. Водачът 
на братстВото обаче му дава шанс да 
се реабилитира и да Възстанови сВоя- 
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та чест, като му поставя Важна ми- 
сия - да убие девет души, отговорни 
за бедите, заради Които страда мест- 
ното население, и не само за това. Те 
са част от тайно общество, подобно 
на ордена, Което следва мистериозен 
план, Водещ чак до настоящето на Де- 
змънд Майлс. 


Играта 

Действието е представено от ове 
сюжетни линич. Първата е научнофан- 
тастична и се развива 8 бъдещето, 
Където се Вживявате В ролята на Де- 
змънд Майлс. Втората, Която е основ- 
ната, проследява миналото на убиеца 
Алтаир, Живял през ХИ бек. СВързващи- 
ят елемент между дбете сюжетни ли- 
нии е машината Анимус. На Външен Вид 
тя наподобява метална операционна 
маса с отлята човешка форма, стьк- 
лен Капак и вградена В него апаратура 
(светещи сензори, Компютър, екран и 
т.н.). Когато Дезмънд Майлс се наста- 
ни 8 нея и учените я активират - тя го 
пренася Във Виртуален свят, симулация 
от паметта на неговия прародител. 

Самата игра е разделена на няКол- 
Ко части, Които представляват т.нар. 
memory blocks или „блокове от памет- 
та“ на Алтаир. Всеки блок съответ- 
ства на част от паметта на уби- 
еца, Която трябва да Възстановите. 
Действието В тях се развива из СВе- 
тите земи, Където изполнявате опре- 
делени задачи, следвайки основната си 
мисия - да елиминирате онези, koumo 
Ви е посочил Водачът на братството. 
Когато постигнете главните си цели 
8 дадения блок и така го Възстано- 
Gume, Анимус се изключва, а Дезмънд 
става и може да се разхожда из лабо- 
раторията. 


се намира реп на а на 
Хашишините. Може да бъде разгледан 
Като продължение на tutorial-a, В koe- 
то да овладеете практически управле- 
нието на героя си и да се запознаете 
с основните действия, Кошто може да 
извършва Алтаир. Действието започ- 
Ва, Когато селището е нападнато от 
темплиерите на Роберт дьо Сабле. От 
Вас се изисква да се промькнете В гър- 
ба на Врага и да разрежете въжетата, 
Които държат една Камара трупи. Щом 
го сторите, трупите се изсипват от 
скривалището Върху главите на непри- 
ятелите и ги премазват до един. ОКаз- 
Ва се, че В селището има предател, 
Който е довел Врага дотук и на вас е 
поставена задачата да го откриете и 
елиминирате. Разкривайки, че не е сам, 
ае част от добре организирано тайно 
общество, Водачът на братството Ви 
изпраща по петите на деветимата ду- 
ши, за Които Вече стана Въпрос В пре- 
дисторията. 

Първата мишена е търговец 8 град 
Дамаск. След Като сте изпълнили ми- 
сията си В селището на ордена, оттам 
се Качвате на Кон (може и пеш) и по- 
емате на път. Придвижването между 
отделните градове е интерактивно и 
не става с едно цькбане Върху място- 
то на Картата. Напротив, вие управля- 
Вате Алтаир по пътищата на Свети- 
те земи. Най-бързо се придвижвате на 
Кон, като съществуват два режима - 
нормален ход или галоп (при него се 
придвижвате най-бързо, но управление- 
то на Коня е по-трудно). 

Веднъж Като поемете на път и на- 
пуснете селището на ордена, попада- 
те на междинната Карта, Кьдето може 
да изберете да пътувате по няколко 
пътя (със съответните разклонения 
по тях), Водещи В един 
от трите града 8 иг- 

рата - Дамаск, Акра 
и Йерусалим. Първо- 
начално  обектите 
на картата са неби- 
дими за Вас, но Кога- 
то се качите на някоя 
наблюдателна Кула и 
изследвате отвисоко 
местността, около 
нея се разкрива част 
от терена и се поя- 
Вяват нови маркери. 
Принципът е анало- 
гичен и В града. На- 
блюдателните Кули 
обикновено се пазят 
от Вражески Войни- 
ци, поради Което, за 


да стигнете до Върх 
да ги избиете (поне: 

да се промькнете на ЗА 
ци ще срещнете и по пътищата. 


то преминете покрай тях 8 галоп, те 


не Ви закачат, иначе Ви забелязват 0 
Ви нападат. 

Градовете, за разлика от междин- 
ната Карта, са съставени от по три 
квартала, градиращи от беден до бо- 
гат. Първоначално (Както е при първа- 
та Ви мисия В Дамаск) имате достъп 
само до бедния Квартал, а после с те- 
чение на действието се отключват и 
останалите. Входовете на градовете 
са зорко пазени от стража, затова 
трябва да намерите начин да влезете - 
Вариант е да се изкатерите, Което 
позволява и да се промькнете, или пък 
да се слеете с група монаси и да Вле- 
зете заедно с тях. 

Първоначално, щом се озовете В 
града, на картата Виждате само мар- 
керите на наблюдателните Кули и то- 
зи на бюрото на убийците. Когато се 
качите на някоя от Кулите, се поябя- 
Ват два нови маркера, които предста- 
Вляват дадени събития - подслушване 
на разговор, извършване на разпит с 
помощта на сила, джебчийство и полу- 
чаване на информация от информатор, 
Като изпълните задачата, Която Ви 
постави. Необходимо е да изпълните 
поне два от тях и да разговаряте с 
представителя на бюрото В града, за 
да отключите маркера, Където може 
да елиминирате жертвата си. Допъл- 
нително може да откриете още два 
Вида маркери - спасяване на гражданин 
или група монаси. При първия трябва 
да убиете Войниците, Които тормо- 
зят някой от гражданите В града, а 
Впоследствие се появява нов маркер, 
показващ Ви мястото, където може да 
разчитате на помощ от хората, ако 
бъдете преследвани от стражата. 
Вторият се движи из града и показва 
позицията, на Която се намира даде- 
ната група от монаси (ползва се Ка- 
то убежище или за преминаване през 
стражеви пост). 

Когато извършите убийство, на- 
паднете Войници или бъдете разкрит, 
Ви напада стражата. За да избягате, 
е необходимо да избиете Всички паза- 
чи, да излезете от полезрението им 
и да се скриете В някое убежище, да 
ползвате монаси или помощ от гражаа- 
ни. Преследването носи известна доза 
адреналин и ми напомни на безумните 
гонки с полицията В NFS: Most Wanted. 
Дали сте успели да се измъкнете, Ви 
показва самата игра (Важно е индика- 
mopom В горния ляв ъгъл да се охлади). 

За разлика от повечето игри, тук 
героят Ви няма живот, но това е 3a- 


ИВан Димитров 


менено от синхронизиращ бар. Той оп- 
ределя доколко успешно се справяте 
с Възстановяването на паметта на 
Алтаир. Когато понесете поражение 
от Вражески удар, падане, или убиете 
невинен човек, синхронизцращият бар 
намалява, а Когато убиете Враг или 
изпълните условието на даден маркер, 
се повишава. В случай, че падне до нула, 
се събуждате В Анимус и може да за- 
почнете блока от там, докъдето сте 
стигнали. 

Въоръжението на Алтаир е пред- 
стаВено от шип, метателни ножове и 
меч. Шипът се използва за извършване 
на удар В гръб, но преди това тряб- 
Ва сте се промъкнали незабелязано 
до Жертвата си. Метателните ножо- 
Ве са стрелково оръжие и позволяват 
да елиминирате Врага от разстояние, 
но са ограничен брой. Мечът е стан- 
дартното оръжие за близък бой, което 
Влиза В употреба, ако първите две са 
се провалили. За него са предвидени 
различни удари и защитни техники, Ко- 
ито се отключват при преминаването 
към нов блок (същото се отнася и за 
оръжията). 


Заключение 

Графично Assassins Creed изглежда 
Впечатляващо, за Което може да се 
убедите от картинките Към статия- 
та. Музиката е страхотна. ЗвукоВите 
ефекти са на ниво, но дигитализирана- 
та реч на персонажите се губи на мо- 
менти, Което е дразнещ проблем. Гейм- 
плеят е интересен и грабва от първия 
момент, Когато седнете пред еКрана. 
ЕдинстВеният недостатък е прека- 
лено усложненото управление Вслед- 
ствие на конвертирането на играта 
от Конзола за РС. Независимо от това, 
Assassins Creed е едно интересно 3a- 
главице, Което заслужава Вашето Bhu- 
манче. 
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Спомняте ли си детските Книжки u 
приложения към Вестници с игри, трени- 
ращи наблюдателността и носещи за- 
главия Като „Открийте Х-те (където Хе 
цяло положително число > 1) разлики“? Е, 
аз си спомням Въпросните Визуални гла- 
Воблъсканици главно с факта, че послед- 
ната разлика Винаги ми отнемаше доста 
Време, докато я локализирам... 
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Вероятно някои от Вас се чудят (на- 
пълно основателно) какво общо има това 
с темата за компютърните игри. От- 
говорът е, че Вопреки някои претенции 
и опити за замаскиране на истинската 
й самоличност, играта, Която ще Ви 
представя днес, е именно това - лек и 
абсолютно неангажиращ пъзел, В Който 
ще трябва да откривате 10-те разлики. 
Но за това ще Ви Кажа подробно малко 
по-долу. 

Трябва да си призная, че се натъкнах 
на играта напълно случайно - просто се 
чудех за Какво да пиша и бях изпаднал 8 
едно от онези редки настроения, Когато 
Всяка игра, предполагаща стреляне по 
нещо или трансформиране от предста- 
Bumen на живата В такъв на неживата 
природа с други средства, аВтоматич- 
но изпадаше от игровия ми Кръгозор. Да, 
имам и такива моменти. 

И тогава попаднах на The Quest for 
Nefertiti. Първото ми Впечатление от ue- 
рицата беше, че е предназначена за мно- 
го по-млада Възрастова група от тая, 


е Quest рот Nefertiti 
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Към Която се числя, и че ако се съберат 
горната и долната граница на Въпросна- 
та Възрастова група, резултатът Веро- 
ятно пак ще е значително по-малък от 
текущата ми Възраст, и след цялото 
прекарано Време с играта още не съм 
Видял доказателства за противното. Но 
стига общи приказки. Нека Ви кажа за 
какво става дума В заглавието, а Вие си 
преценете сами дали може да е добро (и 
евентуално полезно) забавление, или не. 

Графиката е приятна, но по никой на- 
чин впечатляваща и изглежда Като нещо, 
излязло от детска енциКлопедия. 

ЗВукът е минималистичен и създава 
малко неуместна „криминална“ атмосфе- 
ра, Което може и да е В съзвучие с исто- 
рията, но пък и тя е там само за оправ- 
дание на геймплея и авторите очевидно 
са били наясно с това. Въпросната исто- 
рия присъства някак фиктивно, Колкото 
за отбиване на номера, и се свежда до 
това, че Вие сте млада изследователка, 
търсеща изчезналия си някъде из Египет 
брат. Той е оставил множество улики по 
разкопките, koumo е ръководел, а на Вас 
се пада не особено трудната задача да 
съберете последните (уликите, не раз- 
Копките) и да използвате някои от тях 
за решаване на елементарни загадки. 

Събирането на улики се реализира с 
миниџгри от типа „открийте разликите“ 
или „открийте липсващите парчета от 
маската“, Които са „скрити“ из декора. 
Използването на предметите се свежда 
до поставянето им на определени места, 
Които Курсорьт на мишката Ви маркира. 
За решаването на тези загадки разпола- 
гате с жокери под формата на стихче 6 
дневника, но последното едва ли ще Ви е 
необходимо за нещо. Освен това имате 
на свое разположение и „магазин“, В Кой- 
то със събраните В играта монетки мо- 
жете да закупите бонуси, Вариращи от 
допълнителни подсказки до няколко Кла- 
сически миниигри със силно ограничена 
развлекателна стойност... 

Както може да сте се досетили от 
казаното (и премълчаното) дотук, един- 
ствената причина да се отнеса търпе- 


ливо Към заглавието е твърдата 

ми увереност, че е предназначе- 

но за доста по-млада аудитория, 

за Която споделих още В началото на 
статията. От тази гледна точка, игра- 
та получава и оценките, Кошто Виждате 
8 каренцето горе. Освен Всичко друго, мо- 
Же да се окаже и ценно „помагало“, чрез 
Което да „захраните“ детето си с малко 
исторически факти за древен Египет 
(Които иначе едва ли ще иска да чуе), или 
просто се чудите с Какбо да запълните 
част от Времето му, за да си свършите 
някаква работа, а сте започнали да раз- 
ВиВате фобия, че игрите с насилие ще го 
превърнат 8 масов убиец някой ден :) 

Ако трябва да я оценяваме по Крите- 
рии за Възрастна публика обаче, можете 
спокойно да свалите оценките наполови- 
на. Без значение Колко пацифистки сте 
настроени, играта не си струва загубе- 
ното Време. 
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а са THE DOGS 


След третия епизод от Втория сезон на сагата 
за Зат и Мах нещата Въобще не изглеждаха розови за 
еВентуалното развитие и за бъдещия успех на пореди- 
цата като цяло. Третият епизод, носещ мрачното за- 
главие Sam 8 Мах 203: Night ої the Raving Dead, не onpa- 
Вада Високите очаквания и сниши летвата за успешния 
франчайз, който се представи незадоволително. 
За изненада на феновете обаче разработчиците 
на серията за Кучето детектив Зат и неговия смах- 
нат помощник - заекоподобното нещо Мах, пуснаха 
четВърти епизод, който още с първите няколко Кадъ- 
ра обещава да компенсира слабото представяне на  насьлзени от заб 
предшественика си. С една ръка на сърцето, а друга- емоции! 
та Върху Клавиатурата, мога да заявя, че четвърти- 
ят епизод от Втория сезон, Sam 8 Мах 204: Chariot ої 
{пе Dogs, е един наистина уникален продукт, който не 
само че оправдава очакванията, но предлага и дори 
нещо 8 повече. 


A Р Видеокарта: 32 Мбайта 
ма G Дисково пространство: 300 Мбайта 
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се Върти около дбамината детективи, които този 
път се опитват да открият и Впоследствие да спа- 
сят безследно изчезналия Возсо. За да постигнат то- 
Ва обаче, им се налага да се разходят не из улиците 
на града, а из определени Времеви интервали, т.е. да 
пътуват Във Времето. Така те се сблъскват с млади- 
те и старите версии на част от познатите герои, 
срещат родителите и дядовците на другата част от 
персонажите и за пореден път се забъркват В някаква 
каша от забавни пакости и щуротии! 

Новите персонажи В четвъртия епизод блестят 
от уникалност и допринасят за цялата Весела атмос- 
фера, но за съжаление не мога да Ви спомена кои са ТЕ, 
защото така ще разваля голяма част от изненадата, 
която са подготвили от Telltale Games. 

Разбира се, не са пропуснати и пъзелите, но В Sam 
в Мах 204: Chariot ої the Dogs, наред със стандартни- 
те такива, има и доста по-сериозни задачки-закачки, 
които служат за изясняване на цялата история и go- 
принасят за хумористичната атмосфера В играта. 


Въпреки че не съм толкова критичен, тук трябва 
да отбележа, че макар и музикалните парчета да са 
професионално дирижирани и да звучат (като мело- 
дии) страхотно, Всъщност самият текст на песни- 
те ги превръща В нещо, което не си заслужава да се 
чуе. Очевидно напук на обещанията си, момчетата 
от Telltale Games отново са допуснали грешка, която 
не е чак толкова голяма (8 сравнение с 
целия трети епизод Sam 8 
Мах 203: Night ої the Raving 
Dead), но Все пак е осезаема 
и малко или много разваля 
хумористичната атмосфера 
на играта. 

Гласовото озвучаване за 
пореден път компенсира мал- 
Ките пропуски от страна на 
разработчиците. Както и В 
предходните епизоди, Качест- 


Вото и уникалността на озвучаването на Всеки един 
герой е ключът Към успеха В развлекателната индус- 
трия. Всеки един индивид (и дори новопоявилите се 
ТЕ) е озвучен професионално, но В същото Време и 
достатъчно забавно, за да Ви накара да се превивате 
от смях, а по-късно и да забавлявате познатите си с 
техните лафчета и скечове! 

Графично играта е изпипана В типичния за фран- 
чайза стил - анимация и пак анимация. Въпреки това 
разработчиците, или по-скоро дизайнерите, са се по- 
старали да придадат Възможно най-забавната Визия 
на новите декори и герои, и В същото Време са съуме- 
ли да създадат една наистина Веселяшка атмосфера 
около четвъртия епизод! 


Несъмнено Sam 8 Мах 204: Chariot ої the Dogs е 
най-добрият от най-добрите епизоди за цялата серия 
изобщо, а не само за Втория сезон! Начинът, по koù- 
то разработчиците са се Възползвали от аспекта на 
пътуването Във Времето, за да покажат смахнатата 
и хаотична същност на героите, е абсолютно Вдъх- 
новяващ, уникален и забавен. Страхотната история, 
страхотното дирижиране, страхотната анимация и 
страхотното гласово озвучаване допринасят за стра- 
хотния ефект на продукта. Междувременно, казах ли, 
че Всичко е страхотно?! Нещо повече, В четвъртия 
епизод от Втория сезон пъзелите не са това, което 
бяха. От Второстепенни и 
просто удължаващи играта 
обекти те са се превърнали 
В легитимна и Важна част 
от цялата история, предиз- 
Виквайки сивото Вещество 
на геймърите и достаВяйки 
удоволствие от успешното 
им преодоляване. В заклю- 
чение остава да споделя 
с Вас, че играта е стра- 
хотна... Това не го ли Ка- 
зах Вече?! 


NIFFLAS / ИНТЕРНЕТ 


Имало едно Време една машина, Ко- 
ято убивала цветовете и Красотата 
на природата. Гората изсъхвала и се 
превръщала В черна пепел. Но това не 
е приказка, а реалност за малките съ- 
щества, наречени Knytt. Домът им no- 
степенно посивява, смълчава се и уми- 
ра... а те дори не го знаят. 


на Knytt Stories постоянно ми Ha- 
помняше за блогърката Lyd. Точно така 
щеше да изглежда тя, ако беше пърга- 
Ва хуманоцдна мишка и герой В компю- 
търна игра. (Knytt са хуманоцдни, но 
опашчиците и движенията им ги карат 
да приличат на гризачи.) Не знам защо 
асоциацията с Lyd, е толкова силна. 
Дали заради излъчването, или заради 
това, че за разлика от Всички остана- 
ли, героинята не стои уплашена и безу- 
частна, а исКа да помогне. Ето защо не 
запомних името, дадено й от автора на 
upama - за мен това беше Lyd и точка 
по Въпроса. 

Та Lyd получава писмо от своя npu- 
ятелка от съседната гора (вече уни- 
щожена). Писмото предупреждава, че 
Кръгът скоро ще се стесни около тях. 
Тя трябва да намери машината и да я 
спре. 


Lyd започва играта без никакви 
умения, може само да ходи. После се 
научава да тича, да скача от стена на 
стена, да се Катери, припкайки Като 
гризач, по отвесни повърхности, Hamu- 
ра симпатично чадърче, с Което пада 
бавно или се носи по Вятъра, и т.н. Сдо- 
бива се и с ново зрение, с което Вижда 
неосезаеми неща като духчета, сКри- 
ти проходи и нематериални пътеки. С 
друго сетиво може да почувства Кое 
същество е дружелюбно и Кое й мисли 
злото. Най-готиното й умение е да ос- 
тави фалшив образ на самата себе си, 
Който да заблуждава враговете, докато 
тя самата тича наоколо невидима. 

След Като намерите някое умение, 
то Ви помага да стигнете до непри- 
стъпни 8 началото на играта места. 
Хубаво е да запомните препятствия- 
та, Които не сте могли 4 преминете, 
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ида се Връщате при тях. Но невинаги е 
задължително да намерите някое уме- 
ние - например бодливецът 8 Заснеже- 
ната земя може да бъде преминат, без 
да сте Взели умението да правите хо- 
лограми (фалшиви образи). 


След Като минах Knytt Stories, запо- 
чнах да играя на Knytt (първата игра от 
поредицата за тези същества). Герой- 
чето В Кпуй е едно сладко хлапенце с 
миша опашка, Което Видяхме Като не- 
игрови персонаж В Within а Deep Forest 
(друга игра на МИНаз, за Която Ви бях 
разказал В брой 7-8/2006). В Within а 
Deep Forest можете да Видите Как то 
се измъква от Къщи, а 8 Knytt Stories 
ще научите Какво се случва с него след 
това. Накратко, то се загубва, при 
това на непозната планета, защото 
е отВлечено от летяща чиния, Която 
катастрофира там... Трябва да наме- 
рите 12 части, разпилени из цялата 
планета, с koumo да Възстановите yu- 
нията и да се Върнете у дома. 


И 8 аВете игри попадате В един ог- 
ромен, отворен и разчупен свят, В Кой- 
то ниКой не Ви Води за носа. Можете 
да ходите навсякъде Където поискате. 
Удоволствието В тази игра идва имен- 
но от изследването и разглеждането. 

Светьт е Красив и симпатичен, без 
да е захаросан. Повечето същества са 
дружелюбно неутрални, макар че има и 
такива, които са опасни и Враждебни. 
Вие не можете да убивате Враговете 
си или да използвате каквото и да е 
насилие (характерна черта на игрите 
на Ми аз). 

За разлика от Knytt Stories, В Knytt 
имате Всичките си умения от самото 
начало, т.е. акцентът не е Върху не- 
пристъпността или загадките, а Върху 
сВободата и алтернативните пътища. 
Наистина, можете да стигнете до eg- 
но и също място по поне два-три начи- 
на - В огрените от Кристали пещери, 
скачайки по облаците В небето или ми- 
навайки през острови и скали, на които 
са се заселили странни същества. 
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образни местности - планини, замък, 
Вулкан, пустиня, подводна пещера, ос- 
трови, море, облачна земя, блата, ледено 
царство, индустриални Конструкции, шо- 
Коладени пещери, мрачно селище (с мъг- 
лива земя и черен пушек В мините под 
нея). Най-много ме Впечатли едно черно- 
бяло царство на светлината и мрака, В 
Което тъмни растения общуват помеж- 
ду си с реещи се сВетлинки, носещи се 
над фосфоресциращата Вода... 


Гл glad you received 
лу letter! I think 
уош 11 need a special 
Dower to pass the 

creature to the west. 


